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MolLIC

Este capitulo apresenta a linguagem MoLIC considerando a sua tultima
revisao [Araujo, 2008]. Contudo, o foco deste capitulo se d& no diagrama de
interagao e sua caracteristica de apreender a visao geral da interacao de um
sistema, procurando dar mais énfase no conjunto bésico de elementos, mais do
que em extensoes propostas por trabalhos anteriores em termos de notagao,

como apresentado na secao 3.1.

A MoLIC - Modeling Language for Interaction as Conversation — foi
inicialmente proposta por Paula [Barbosa e Paula, 2003| e continuada por
Silva [Silva, 2005] e Aratjo [Araujo, 2008] através de propostas de extensoes.
Ela foi criada para servir como ferramenta epistémica, dando suporte a reflexao
do designer acerca da solucao interativa sendo concebida por ele, partindo do

ponto de vista de que ele tem o usuario como interlocutor em uma conversa.

Como ferramenta epistémica, ela foi criada principalmente para ajudar
em decisoes de design, mais no sentido de aumentar o conhecimento do designer
sobre o problema que este tem em maos, do que para derivar solugoes diretas
para o problema ou ainda criar especificagoes. O objetivo primordial da MoLIC
é apoiar a reflexao sobre o artefato que estd sendo projetado e o que é

comunicado por ele.

A linguagem trata a interagao como uma conversa entre o usuario e
o sistema, que é na realidade referenciado como o preposto do designer
na conversa. Para a FEngenharia Semidtica, a interface é uma mensagem
elaborada pelo designer com a qual o usuario tem de lidar para atingir seus
objetivos [de Souza, 2005]. Se a considerarmos integrando um processo de
desenvolvimento, podemos vé-la como uma ponte entra a etapa de andlise
de requisitos dos usudrios e o projeto e construcao da interface de sistemas

interativos [Araujo, 2008].

A ltima versao da linguagem é composta de trés artefatos inter-
relacionados: o diagrama de interacao, a lista de metas, e o esquema conceitual

de signos. O foco deste trabalho se da no diagrama de interacao, mais do que
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nos outros dois artefatos — a ferramenta MoLIC Designer é primariamente uma

ferramenta de projeto e diagramacao da interacao.

3.1

Diagrama de Interacao

Na etapa de modelagem do diagrama, o designer especifica a interacao
usuario-sistema de fato, definindo de que modo as metas dos diferentes papéis
de usudrios podem ser alcancadas durante a interacdo. A conversa entre
designer e usuério deve conter todos os assuntos e didlogos possiveis entre eles,
mas sem apresentar detalhes de interface ou de plataforma tecnolégica. Ao
construir o diagrama de interacao, o designer deve modelar todos os possiveis
caminhos de interacao que foi capaz de prever, inclusive as eventuais rupturas

de comunicacao entre os interlocutores.

Podemos ilustrar a notagao diagramatica da MoLIC na Figura 3.1, que

mostra um diagrama simples para um sistema de busca hipotético.

D o]

Busca G u: conteido
d+u: termos —
P T ——— e T0p|co
d+u: conversa
u: buscar
u+d: buscar ok
novamente d: busca vazia

.................................... . © W

d: resultados foram encontrados /
e d: contelido

d: nenhum resultado encontrado
Ver Resultados G

d+u: resultados da busca (;)
u: ir para resultado

d: contetdo

Figura 3.1: A notagao da linguagem MoLIC

Os elementos béasicos da linguagem podem ser assim descritos:

a. Acesso Ubiquo: a oportunidade para o usuario mudar o tépico da

conversa, partindo de qualquer outra cena da aplicacao, geralmente para
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atingir um objetivo diferente do atual. Para o sistema de busca em
questao, pode significar o acesso do usuario a uma parte especifica para

busca;

Fala do Usuadrio: ilustra a intencao do usudrio de prosseguir para
um determinado tépico na conversa, formatado como u:contetddo. No
exemplo, pode significar a expressao do usuario para a acgao “buscar”

(u:buscar);

Cena: um momento na interacao em que o usuario decide sobre como a
conversa deve proceder. O primeiro compartimento contém o tépico da
conversa, o segundo contém os didlogos que trazem o foco da conversa
para o determinado tépico. O tépico da cena pode ser visto como o

designer falando ao usuério: “Neste momento, vocé pode *tépico™”.

Processo: uma caixa preta representando o processamento interno do
sistema que fica escondido dos usuérios, alheios ao que acontece no nivel
imediatamente posterior ao da interface. Um aspecto fundamental dessa
notagao é que o usuario sé ird saber o que acontece dentro do sistema

se o preposto do designer o informar (também através de falas).

Fala do designer: a vez do designer falar (formatado como d:contetido),

geralmente em resposta a uma requisicao do usuario.;

Ruptura: indica uma fala do designer para uma situacao de recuperacao

de ruptura, através de uma linha tracejada ;

Fechamento: representa o fim de uma conversa (p.ex. saida do sistema).

As falas podem conter em sua sintaxe, ainda, pré-condigoes (represen-

tadas por exemplo como precond: usudrio deve estar logado), pressuposigoes

(representadas como p. ex. presup: usudrio novato) e efeito perlocutério (ou

pés-condigao, representadas como p. ex. perloc: usudrio logado)

3.1.1

Rupturas

Norman, em seu livro The Design of Fveryday Things incentiva o tra-

tamento de erros (aqui também referidos como rupturas na intera¢do) como

parte

do processo de design (chamou de Design for Error pp.200), argumen-

tando que erros sao parte do didlogo natural entre usuario e sistema. Assim,
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o designer deve apoiar, e nao lutar contra as respostas dos usuarios, permi-
tindo que estes possam se recuperar de situacoes de erro, sabendo claramente

0 que aconteceu e como reverter a situacao [Norman, 1988].

As falas de recuperacao de rupturas sao o diferencial mais significativo
da MoLIC com relagao as outras maneiras de modelar interacao, uma vez que
as linguagens para modelagem de tarefas geralmente especificam a interacao
como ela deve ocorrer no melhor caso, onde o usuario acerta todos os passos e

se comporta exatamente como o previsto pelo modelo.

Na vida real, porém, usuarios cometem erros como parte dos passos
para atingir seus objetivos. A linguagem MoLIC incentiva a consideracao, por
parte do designer, desses caminhos alternativos através da modelagem ativa de
rupturas. Assim, o modelo pode contemplar nao apenas os caminhos preferidos
de interacao, mas também caminhos para apoiar o usuario em situacoes mal-

sucedidas.

A MoLIC considera cinco tipos de mecanismos de tratamento ou pre-

vengao de rupturas comunicativas|Barbosa e Paula, 2003]:

a. Prevengao Passiva (PP - Passive Prevention): no caso de erros
que podem ser evitados por documentagao ou por instrugoes online,
por exemplo comunicando ao usudrio previamente “Todos os campos

marcados com * sdo obrigatdrios”;

b. Prevengao Ativa (AP - Active Prevention): no caso de erros
que sao ativamente evitados pelo sistema, impedindo que o usuario
produza uma fala invalida que o levaria a uma situacao de erro. Uma
implicagao pode ser gerar uma especificacao na interface onde o botao
OK ¢ desabilitado quando um campo do formulario nao esta digitado

corretamente, por exemplo;

c. Prevengao Apoiada (SP - Supported Prevention): para situagoes
em que o sistema detecta como passiveis de erro em potencial, mas em
que a decis@ao estd a cargo do usuario, como por exemplo “O Arquivo

XXX ja existe, sobrescrever?”;

d. Recuperacao Apoiada (SR - Supported Recovery): quando o
designer deve contar ao usuario de que forma ele pode se recuperar de
um erro e oferece a oportunidade para que ele o faca, p.ex. contando ao
usuario o que aconteceu de errado e apresentando o momento da conversa
em que aconteceu a ruptura, para que o usuario possa proceder com a

conversa.
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e. Captura de Erro (EC - Error Capture): erros que sao identificados
pelo sistema mas nao sao recuperados através do sistema. Quando o
preposto é capaz de identificar erros do sistema, deve notifica-los ao
usuario e, se possivel, sugerir formas de se recuperar do erro. Por exemplo
“Nao foi possivel conectar com o servidor, deve haver algum problema

com a sua conexao com a Internet”;

3.2
Lista de Metas

A lista de metas relaciona as metas identificadas na etapa de andlise com
os diferentes papéis de usuario da aplicacao, especificando o qué os usuarios po-
dem realizar com o sistema. A proposta inicial da MoLIC envolvia representar
uma meta, no diagrama de interacgao, basicamente por um agrupamento que
circunscreve (graficamente) os elementos conectados que tenham em comum o

atingimento de uma determinada meta (Figura 3.2).

Meta: Enviar e-mail

u: [enviar e-mail]
)
-

p: e-mail enviado
COM SUCESS0

u: [escrever
e-mail]
hJ
Escrever e-mail p: dados X sem Confirmar envio
u: [emviar e-mail] valor definido
>

; ) ' “Wocé nio informou o dado X.
[infermar dados do e-mail] Deseja enviar assim mesmo?”

A

u: [desistir do envio]

Figura 3.2: Uma meta representada no diagrama de interacao, tal como
proposto em versoes iniciais da MoLIC (fonte: [Silva, 2005])

No entanto, a implementacao desenvolvida ao longo deste trabalho e
apresentada no capitulo 6 traz uma solucao diferente para a representacao
de metas no diagrama de interacao: ao invés de circunscrever estaticamente
os elementos como uma grande caixa, tal como mostrado na Figura 3.2, é
mostrado um overlay sobre os objetos que pode ser ativado ou desativado. Isso
visa proporcionar uma comparacao mais clara entre metas diferentes, num

mesmo diagrama (ver segao 6.4).
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3.3

Esquema Conceitual de Signos

Dentro da perspectiva da Engenharia Semidtica, o designer precisa
codificar no seu software os signos que julgar suficientes para passar a sua
mensagem para o usudrio de forma eficiente. Em outras palavras, o sistema
de significacao escolhido pelo designer deve fazer sentido para o usuario, na

conversa.

Sendo que a conversa entre as duas partes se da em termos de signos,
a MoLIC prove um meio de organizagao e definicao desses signos através do
esquema conceitual de signos. Ele é feito em paralelo com a construcao do
diagrama de interacao e serve para que o designer especifique, inicialmente, a
ontologia dos signos. Ou seja, com parte dos signos e seus relacionamentos,
sem necessariamente definir todos os atributos dos signos de antemao — a
medida que o designer especifica os signos que compoem os didlogos, a ontologia

de signos evoluiria e novos signos iriam sendo definidos [Silva, 2005].

Atualmente, o designer especifica os signos em tabelas: a identificacao,
o conteudo, e mecanismos de prevencgao e recuperacao de rupturas e possiveis
expressoes de todos os signos conceituais envolvidos em cada didlogo. O traba-
lho de Silva detalha de forma mais abrangente a utilizacao desse esquema em
[Silva, 2005]. Este trabalho, no entanto, nao apoia a definigdo ou manipulagao

do esquema conceitual de signos.

3.4

Mapeamento em elementos de interface

Silva e Barbosa em [Silva e Barbosa, 2007] desenvolveram um guia
pratico para auxiliar designers na utilizacao da linguagem MoLIC. Neste tra-
balho apresentam também o mapeamento dos elementos da notagao para ele-
mentos de interface, baseado em padroes emergentes durante a utilizacao da
linguagem, como relatado em [Silva et al., 2005]. Assim os mapeamentos po-

dem ser relacionados como:

a. Acesso Ubiquo — menu ou barra de navegacao. Como significam
que “a partir de qualquer ponto da aplicacao o usuario pode dizer X
para iniciar uma conversa sobre um determinado topico”, acessos ubiquos
podem ser mapeados para um item em um menu (no caso de aplicacoes

de Desktop) ou em uma barra de navegagao (no caso de websites);
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b. Fala do usuario — botao ou link. Quando uma fala do usuério leva
a um processamento de sistema, geralmente é mapeado em um botao.
No caso em que a fala leva diretamente a uma outra cena (como na
navegacao de um website), o mapeamento costuma ser feito para um

link;

c. Cena — unidade de apresentagao (tela). Durante o projeto de
interagao, podemos considerar um mapeamento 1-para-1 entre uma cena
e uma unidade de apresentagao como uma janela em uma aplicacao
Desktop ou uma pagina em um website. No entanto este mapeamento
pode variar, pois varias cenas podem ser agrupadas numa mesma unidade
de apresentacao (p.ex. dispositivos com displays grandes) ou uma cena
pode possuir/estar fragmentada em véarias unidades de apresentagao

(p.ex. em dispositivos méveis com displays de espago limitado);

d. Fala do designer — unidade de apresentacao separada ou um
feedback na prépria unidade. Em aplicagoes Desktop, geralmente a
fala do designer é representada como uma mensagem em uma caixa de
alerta ou em uma barra de status. Quando a mensagem precisa de uma
intervencao posterior do usuario, o mapeamento pode ser em uma janela
de didlogo separada, com as respectivas falas do usuério partindo dela.
Porém, quando se trata apenas de uma mensagem a ser lida pelo usuario,

a fala do designer leva a uma cena que a possui, implicitamente;

e. Didlogo — grupos de signos relacionados. Os didlogos representam
subtopicos de uma cena, portanto, podem ser estruturados dentro de
uma unidade de apresentacao em forma de painéis ou qualquer outra

estratégia de agrupamento de signos;

Apesar da relagdo entre os elementos da linguagem e elementos de
interface, a ferramenta apresentada neste trabalho nao apoia o mapeamento
da MoLIC em elementos de interface — isto representa um passo adiante no
processo apoiado pela ferramenta e pela notacao, ficando este a cargo do

designer, ao progredir para a implementacao da solucao.
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